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ABSTRAK: Bahasa Jawa merupakan salah satu pelajaran yang dianggap paling membosankan oleh 
siswa. Terlebih untuk siswa Sekolah Dasar. Metode pembelajaran dari guru masih menggunakan metode 
konservatif, yakni guru menjelaskan dengan ceramah dan siswa menyimak buku pelajaran. Dengan 
demikian peserta didik cepat merasakan kebosanan saat menerima pelajaran karena media yang kurang 
menarik. Media pembelajaran bahasa jawa ini di khususkan untuk menjelaskan materi aksara jawa. Objek 
penelitian dilakukan pada siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri Sragen Tiga.Tujuan diadakannya 
penelitian ini adalah pengadaan media interaktif bagi siswa Sekolah Dasar Negeri Sragen Tiga khususnya 
siswa kelas III, guna meningkatkan mutu dan sebagai sarana pembelajaran interaktif untuk siswa kelas III 
dan menghasilkan Compact Disc (CD) yang berisi media pembelajaran interaktif bahasa jawa tentang 
materi aksara jawa bagi kelas III pada Sekolah Dasar Negeri Sragen Tiga guna sebagai media penunjang 
belajar siswa di rumah maupun di kelas. Manfaat diadakannya penelitian ini adalah agar guru dan siswa 
dapat memanfaatkan media ini dalam kegiatan belajar dan mengajar. 
Dalam pembuatan media interaktif bahasa jawa materi Aksara Jawa untuk siswa kelas III Sekolah Dasar, 
penulis menggunakan metode kepustakaan, observasi, wawancara, perancangan menggunakan Adobe 
Flash CS 3 dan software pendukung lain, ujicoba media interaktif, serta implementasi. Hasil yang dicapai 
adalah terbentuknya media interaktif Bahasa Jawa tentang materi Aksara Jawa bagi siswa kelas III 
Sekolah Dasar Negeri Sragen Tiga dengan penyampaian materi atau pelajaran kepada siswa yang 
disajikan melalui multimedia. 
Kata kunci: Media Pembelajaran Bahasa Jawa, 
 
1.a. LATAR BELAKANG MASALAH 
Seiring dengan teknologi yang semakin 
berkembang. Di dunia pendidikan melakukan 
perubahan dalam penyampaian informasi dan 
pengajaran melalui media pembelajaran. Media 
pembelajaran sebagai suatu sarana untuk 
mempermudahkan penyampaian informasi di 
dunia pendidikan.  Sekolah Dasar Negeri Sragen 
Tiga merupakan salah satu sekolah dasar yang 
sudah memanfaatkan perkembangan teknologi 
dan kemajuan dalam proses pembelajaran. 
Selama ini penyajian materi pelajaran Bahasa 
Jawa untuk siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 
Sragen Tiga masih menggunakan metode 
konservatif, yakni guru menjelaskan dengan 
ceramah dan siswa menyimak buku pelajaran. 
Dengan demikian peserta didik cepat merasakan 
kebosanan saat menerima pelajaran karena 
media yang kurang menarik. Hal inii 
menyebabkan proses kegiatan belajar mengajar 
kurang efektif dan tingkat keberhasilan belajar 
siswa tidak sesuai harapan. 
1.b. Rumusan Masalah 
a. Siswa merasa bosan saat menerima 
pelajaran. 
b. Metode Pembelajaran Bahasa Jawa di 
Sekolah Dasar Negeri Sragen Tiga 
masih konservatif. 
 
1.c. Batasan Masalah 
a. Media pembelajaran interaktif ini 
menjelaskan tentang materi Aksara Jawa. 
b. Objek penelitian pada siswa kelas III 
Sekolah Dasar Negeri Sragen Tiga. 
 
1.d. Tujuan 
Guna meningkatkan mutu dan sebagai sarana 
pembelajaran interaktif untuk siswa kelas III dan 
untuk menghasilkan Compact Disc (CD) yang 
berisi Media Pembelajaran Interaktif Bahasa 
Jawa tentang Materi Aksara Jawa bagi siswa 
kelas III pada Sekolah Dasar Negeri  Sragen 
Tiga. 
 
1.e. Manfaat 
a. Diharapkan media pembelajaran interaktif 
ini dapat menarik minat siswa untuk 
mempelajari materi yang disajikan melalui 
multi media (teks, citra, audio) dengan 
berbagai warna dan gambar yang sangat 
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menarik, sehingga membantu tugas guru 
dalam menyampaikan materi. 
b. Dengan adanya media pembelajaran 
interaktif ini diharapkan sebagai sarana 
penyampaian materi ke siswa dan sebagai 
pengganti metode pembelajaran yang 
masih dipakai pada Sekolah Dasar Negeri 
Sragen Tiga. 
 
2.a. Pengertian Media Pembelajaran 
Menurut Sadiman, (2002:6): Kata media berasal 
dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak 
dari kata medium yang secara harfiah berarti 
perantara atau pengantar. Media adalah segala 
sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima 
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, 
perhatian, dan minat serta perhatian siswa 
sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. 
 
2.b. Pengertian Animasi 
Menurut Teguh Wahyono, (2006): Animasi 
adalah animasi pada dasarnya adalah 
menggerakkan objek agar tampak lebih dinamis. 
Sebelum era komputerisasi seperti sekarang, 
animasi merupakan proses yang rumit dan 
menyita banyak waktu dan tenaga. Contoh 
animasi misalnya banner, kartu ucapan online, 
kartun, iklan, dan sejenisnya. 
 
2.c. Pengertian Adobe Photoshop  
Menurut Muhammad Adri, (2008):Adobe 
Photoshop merupakan suatu aplikasi yang 
paling populer dikalangan desainer grafis dan 
pengolahan citra (image processing). Sejak 
pertama diperkenalkan oleh Adobe corporation 
pada dekade 90-an, Photoshop langsung 
mendapatkan hati dikalangan profesional dan 
praktisi imege-editing dengan segala 
kecanggihan fitur dan kemampuan yang 
maksimal serta kemudahan dalam 
penggunaannya (user friendly). 
 
2.d. Pengertian Adobe Flash CS 3 
Menurut Anggra Yuda Ramadianto, (2008): 
Adobe Flash CS 3 adalah sebuah program 
multimedia dan animasi yang keberadaaannya 
ditujukan bagi pecinta desain dan animasi untuk 
berkreasimembuat aplikasi – aplikasi unik, 
animasi – animasi interaktif pada halaman web, 
film animasi kartun, presentasi bisnis maupun 
kegiatan. Di samping itu, tidak menutup 
kemungkinan juga dengan menggunakan secara 
optimal kemampuan penggunaan fasilitas 
menggambar dan bahasa pemograman pada 
flash (Action Script) ini mampu membuat game – 
game yang menarik. 
 
2.e. Pengertian Suara  
Menurut Irsan, (2008): Suara adalah media yang 
digunakan manusia untuk berkomunikasi 
dengan manusia lainnya. Dengan suara, 
manusia menyampaikan ide, keinginan, 
informasi kepada manusia lain. Dalam 
mempelajari suara sebagai alat komunikasi, 
maka diperlukan pemahaman sistern komunikasi 
dengan suara, yang didasarkan pada tiga bagian 
utama, yaitu sumber atau pembicara, jalur 
transmisi, dan penerima atau pendengar. 
 
2.f.  Pengertian Actions Script 
Menurut Teguh Wahyono, (2006): Actions Script 
adalah bahasa scripting Macromedia Falsh yang 
berfungsi untuk melakukan pengaturan 
interaktivitas  dalam Flash Movie. Dengan 
Actions Script bisa mengatur aksi – aksi yang 
bisa dilakukan oleh objek – objek di dalam flash. 
 
3.a. Analisis 
Sekolah Dasar Negeri Sragen Tiga, selama ini 
ini penyajian materi pelajaran Bahasa Jawa 
untuk siswa kelas III Sekolah Dasar masih 
menggunakan metode konservatif, yakni guru 
menjelaskan dengan ceramah dan siswa 
menyimak buku pelajaran. Dengan demikian 
peserta didik cepat merasakan kebosanan saat 
menerima pelajaran karena media yang kurang 
menarik. Berikut contoh guru Sekolah Dasar 
Negeri Sragen Tiga menggunakan metode 
Konservatif, yakni menjelaskan dengan ceramah 
dan siswa menyimak buku pelajaran. Selama ini 
metode konservatif masih digunakan guru untuk 
mengajar. Hal ini akan membuat peserta didik 
merasa kebosanan saat menerima pelajaran 
karena media yang kurang menarik. Dengan 
adanya media pembelajaran interaktif ini siswa 
diharapkan dapat lebih mudah memahami 
materi dan meningkatkan motivasi dan 
merangsang semangat anak untuk belajar, 
khususnya pelajaran Bahasa Jawa tentang 
Aksara Jawa 
Gambar : Guru sedang menjelaskan dengan 
ceramah kepeserta didik. 
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Gambar : Peserta didik sedang menyimak buku 
pelajaran. 
 
3.b. Kerangka Masalah 
 
3.c. Kerangka 
Pemikiran
 
3.d. Jadwal Kegiatan 
3.e. Perancangan Biaya 
 
 
3.f. Perancangan Program 
a. Rancangan Tampilan Intro 
- Tampilan Intro Pertama 
 
- Tampilan Intro Kedua 
Biaya Pembuatan Program 
Buku Referensi : 200.000Rp                      
Transportasi : 250.000Rp                      
Biaya Akses Internet : 75.000Rp                        
Kertas A4 1 rim 35.000Rp                        
Tinta print : 50.000Rp                        
Sewa Komputer : 240.000Rp                      
CD Blank : 10.000Rp                        
Alat Tulis : 75.000Rp                        
Jilid : 60.000Rp                        
Lain - lain : 100.000Rp                      
1.095.000Rp                   Total biaya yang dikeluarkan
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b. Rancangan Tampilan Halaman Judul 
   
c. Rancangan Tampilan Halaman Menu 
 
 
 
d. Rancangan Tampilan Halaman Aksara 
 
 
e. Rancangan Tampilan Halaman Aksara 
Carakan 
 
 
f. Rancangan Tampilan Gambar Besar 
Aksara Carakan 
 
 
g. Rancangan Tampilan Halaman  Aksara 
Sandhangan 
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h. Rancangan Tampilan Gambar Besar 
Aksara Sandhangan 
  
i. Rancangan Tampilan Halaman Cara 
Nulis 
   
j. Rancangan  Tampilan  Halaman 
Nglegena
 
 
k. Rancangan Materi Nglegena 
 
 
l. Rancangan Tampilan Halaman Evaluasi 
 
m. Rancangan Tampilan Halaman Profil 
Penulis 
 
 
n. Rancangan Tampilan Halaman Wayang 
 
 
4.a. Pembuatan Aksara Carakan 
Pada pembuatan Aksara Carakan di 
Adobe Flash CS 3 dengan tahap – tahap 
sebagai berikut : 
- Membuka Adobe Flash CS 3 dan 
membuat file baru dengan mengklik File 
– New – pilih Flash File (ActionScript2.0) 
Ok. 
- Mengubah ukuran stage dengan 
mengklik Size – muncul document 
Properties – Dimensions ubah width 800 
dan Heigth 600 – Ok. 
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- Drag gambar semar dan gambar Aksara 
Carakan ke stage. 
- Klik gambar Aksara Carakan – klik 
kanan pilih Convert to Symbol – muncul 
jendela Convert to Symbol – lalu pilih 
option Button untuk membuat tombol 
Aksara Carakan. 
- Pemberian script dan suara pada tombol 
Aksara Carakan, antara lain : 
- Klik tombol Aksara Carakan – klik 
kanan pilih Actions – muncul 
jendela Actions – lalu mengetikan 
script. 
on (press) { 
gotoAndPlay (“haa”) ; 
 } 
untuk masuk ke halaman Aksara 
Carakan Ha. 
- Pemberian  script suara pada 
tombol dengan mengklik suara 
yang telah diimport ke library – klik 
kanan pilih Linkage untuk 
mengelink suara ke tombol – lalu 
klik properties – pilih Actions – 
muncul jendela Actions – kemudian 
mengetik script. 
on (rollover) { 
_root.createEmptyMovieClip(“button
”, 1) ; 
music = new Sound (“button”) ; 
music.attachSound (“Haa”) ; 
music.start() ; 
} 
on (releaseOutside, rollout) { 
music.stop() 
} 
 
Gambar : Tampilan Halaman Aksara Carakan 
Gambar : Halaman Aksara Carakan Ha 
 
4.b. Pemberian Script pada Frame 
Proses pemberian Script pada frame di 
Adobe Flash CS 3 dengan tahap – tahap 
sebagai berikut : 
- Klik Layer Actions – klik pada Frame – 
klik Properties – klik Actions Frame – 
maka muncul jendela Actions Frame – 
lalu mengetik script, seperti contoh : 
stop () 
stopAllSounds () ; 
 
4.c. Proses Penyimpanan dan Publishing 
Program menjadi Aplikasi (.exe) 
Setelah project selesai dibuat maka 
akan dilanjutkan pada proses penyimpanan 
dan publishing project, untuk mendapatkan 
file berekstensi (.fla) dan (.exe). Dengan 
tahap – tahap sebagai berikut : 
- Klik menu File – klik Save As – klik File 
name untuk memberikan nama pada file 
– lalu pilih Save as type untuk memilih 
type file berekstensi (.fla) – selanjutnya 
klik Save untuk menyimpan file. 
 
Gambar  : Proses Penyimpanan Project 
 
Klik menu File – klik Publish Setting – pilih option 
Windows Projector untuk membuat file 
berekstensi (.exe) – klik Select Publish 
Destination – lalu muncul jendela Select Publish 
Destination – pilih area untuk menyimpan file 
(.exe) – selanjutnya klik Save untuk menyimpan 
file – kemudian kembali ke jendela Publish 
Setting – klik Publish – sesudah itu klik Ok. 
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Gambar : Proses Publish 
 
4.d. Pembuatan CD Autorun (Autorun.inf) 
Kini kita buat CD Autorun dimana jika CD 
dimasukkan ke dalam Drive CD-ROM, otomatis 
tampil project yang telah kita buat. 
 
Gambar : Tampilan Autorun (Autorun.inf) 
 
4.e. Media Penyimpanan 
Ahead Nero Burning Rom adalah program 
terkenal untuk tujuan membuat (membakar) data 
ke CD-R. Untuk dapat membakar CD-R 
membutuhkan drive CD khusus, yaitu CD-RW. 
Selain untuk tujuan membakar data-data biasa, 
program Nero Burning Rom juga dapat 
digunakan untuk membakar data-data untuk 
tujuan pembuatan CD. Program Nero ini secara 
otomatis akan menyediakan file-file pendukung 
untuk CD. 
Langkah untuk membuat CD dalam program 
Nero yaitu : 
- Export timeline yang sudah diedit. 
- Buka program Nero Burning Rom, maka 
akan muncul kotak dialog New 
Compilation. 
 
Gambar  : Dialog Box Nero Burning 
- Mengklik add file kemudian menentukan 
file yang akan diburning 
 
Gambar : Menentukan File yang akan dicopy 
 
- Kemudian file-file tadi siap diburning 
pada Nero Express. 
 
 
Gambar : Tampilan hasil Add Data dan isi 
nama disc 
 
- Masukkan file yang telah di export, 
kemudian mengklik tombol next dan 
burn ntuk memulai proses pembakaran 
sampai selesai. 
 
Gambar : Kotak dialog Proses Burning 
 
- Jika sudah memilih burn hingga proses 
burning selesai kemudian di akhiri 
dengan memilih next lalu finish. 
 
4.f. Hasil Akhir CD (COMPACT DISC) 
Hasil Akhir dari media pembelajaran interaktif 
Bahasa Jawa tentang materi Aksara Jawa ini 
adalah bentuk CD (COMPACT DISC). 
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Gambar 4.17 : Hasil Akhir 
 
4.g. Hasil Uji Coba Program 
Selama proses hasil uji coba dilakukan oleh 
siswa kelas III. Maka program telah siap untuk 
diterapkan atau diimplementasikan kepada 
siswa kelas III. Dalam implementasi program 
akan disajikan bukti-bukti visual implementasi 
program yang berupa foto-foto sebagai berikut : 
 
Gambar : Foto Uji Implementasi Program 
oleh Responden (Siswa) Kelas III. 
 
5.a. KESIMPULAN 
Dengan adanya Media Pembelajaran Interaktif 
Bahasa Jawa tentang materi Aksara Jawa, 
siswa-siswi kelas III pada Sekolah Dasar Negeri 
Sragen Tiga tidak merasa jenuh bahkan 
merasakan adanya suasana baru ketika 
mempelajari materi Bahasa Jawa di sekolah, 
sehingga materi yang disampaikan lebih 
menarik, mudah dipahami dan mudah dipelajari 
 
Dengan adanya Media Pembelajaran Interaktif 
Bahasa Jawa  secara multimedia dalam 
menyampaikan materi ke siswa, supaya siswa 
dapat mengerti materi aksara jawa lebih jelas. 
 
5.b. SARAN 
Adany perkembangan materi setiap waktunya 
pada jenjang SDN, maka perlu ditambah Media 
Pembelajaran secara multimedia seiring dengan 
perkembangan Kurikulum SDN dalam 
penyampaian materi ke siswa supaya materi 
yang disampaikan dapat dipahamai dan 
dipelajari siswa. 
DAFTAR PUSTAKA 
[1] Anggra Yuda Ramadianto, 2008, 
Membuat Vektor dan Animasi Ataktif 
dengan Adobe Flash CS 3. Bandung : 
Yrama Widya. 
[2] Bambang Eka Purnama, Pedoman 
Penulisan Tugas Akhir / Skripsi / Kerja 
Praktik. UNSA, Surakarta, 2005. 
[3] Endang Setyawati M.Kom, 
M.Burhanudin S.Kom, Dani F M.Kom, 
Ernia Rahmawati M.Kom, Jurnal 
Software Tutorial Java Simple Pad 
Aksara Jawa. 
[4] Sadiman, Arief, 1993, Media 
Pendidikan: Pengertian, 
Pengembangan, Dan Pemanfaatan. 
Jakarta : Grafindo Pers. 
[5] Teguh Wahyono, 2006, 36Jam Belajar 
Komputer Animasi dengan Adobe Flash 
CS 3. Jakarta : PT Elex Media 
Komputindo. 
[6] Retno, Margono, Bambang Eka 
Purnama, Study Of Interaktif 
Recognition Letter and Number For 
Children With Computer Multimedia, 
Indonesian Jurnal on Computer 
Scoence - Speed (IJCSS) 4 Volume 3 
Nomor 1 Agustus 2008, ISSN 1979 – 
9330 
[7] Suyatno, Bambang Eka Purnama, 
Pembuatan Media Pembelajaran 
Coreldraw X4, Indonesian Jurnal on 
Computer Scoence - Speed (IJCSS) 11 
Vol 8 No 2 – Agustus 2012, ISSN 1979 
– 9330  
[8] Ernawati, Bambang Eka Purnama, 
Media Pembelajaran Shalat Bagi Anak 
Berbasis Multimedia, Indonesian Jurnal 
on Computer Scoence - Speed (IJCSS) 
12 Vol 9 No 1 - Februari 2012, ISSN 
1979 – 9330 
 
 
